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Wprowadzenie

Przystan to frakcja dobrze znana wszystkim fanom cyklu Heroes - ludzkie imperium byto obecne w
serii od samego jej poczatku, chociaz przechodzito w swych dziejach wiele przeobrazen. O ile wiec
poczatkowo stanowito po prostu odzwierciedlenie Sredniowiecznego Swiata, tak pdzniej zaczeto
coraz bardziej przypomina¢ panstwo rodem z ksigzek fantasy. Pojawity sie gryfy, opiekuncze duchy
czy wreszcie anioty — ludzkos¢ nie byfa juz zdana sama na siebie w walce z sitami ciemnosci.

W Heroes VI Przystan jest jeszcze bardziej fantastyczna - obok zawodowych, karnych zotnierzy,
czyli gwardzistow i kusznikéw, znalazty sie tu réwniez istoty zrodzone ze Swiattosci Elratha -
smoczego boga $wiatta. Tylko dzieki Jego tasce ludzko$¢ moze mierzy¢ sie ze straszliwymi,
poteznymi przeciwnikami.

Krélestwo ludzi nieuchronnie chyli sie ku upadkowi — moce Swiattosci jeszcze nigdy nie byly
potrzebne Imperium tak bardzo, jak wiasnie teraz. Kazdy dowddca musi poznac¢ wiele zasad i
zaleznosci, ktérymi bedzie sie kierowat podczas swoich batalii. W niniejszym poradniku zostato
opisane wszystko to, co jest niezbedne do wlasciwego kierowania Przystania.

Zawartos¢ niniejszego poradnika

Kompletna solucja do kampanii Przystani wraz ze wszystkimi jej wariantami i wyborami
fabularnymi.

Szczegotowe opisy jednostek i ich zastosowania na polu bitwy.
Lista budowli dostepnych w miastach.

Plan rozbudowy metropolii.

Porady dotyczace rozwoju bohaterow.

Opis czaréw i umiejetnosci.

Strona: 3
Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/admin/pliki2.asp�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_077w_ebook

Might & Magic: Heroes VI - Poradnik GRY-OnLine

Uwaga: Poradniki Might & Magic: Heroes VI dotycza poszczegdlnych frakcji.
e Prolog, mechanika, porady
e Nekropolia: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwdj bohatera
e Przystan: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwéj bohatera
o Swiatynia: opis przejécia kampanii, jednostki, budynki, rozwéj bohatera
e Inferno: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwdj bohatera

e Twierdza i epilog: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwdj bohatera

Dla utatwienia nawigacji po poradniku, zastosowano oznaczenia kolorystyczne:
Niebieski — umiejetnosci i czary
Brazowy - jednostki

Zielony - budynki

Odniesienia do map zostaty oznaczone w nastepujacy sposéb: (Mx, y), gdzie x oznacza numer
mapy, a y pozycje na tejze mapie. Przykladowo oznaczenie (M3, 2) wskazuje, ze na mapie 3
nalezy udac sie w miejsce opatrzone liczbg 2.

Maciej ,,Czarny” Koztowski (www.gry-online.pl)
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Kampania

Po tym, jak ksigze Stawoj zostat zamordowany przez swojq wtasng corke, wtadze w ksiestwie Gryfa
przejat Anton - jego najstarszy syn. Przed miodym, peilnym ambicji chtopakiem stojg nie lada
wyzwania - tylko z pomocg gracza uda mu sie im sprostac.

GRA JEDNOO0SOBOWA

Werylaj gre

Panstwo ludzi pograza sie w chaosie.

Bezimienni, orkowie, spiskowcy oraz wojna domowa - czy to niezbyt wiele jak na watte barki
Antona?
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1 misja - Zle sie dzieje
Zadanie gté6wne: Polowanie na grubego zwierza
Cele: dotrzec¢ do orkow i zajac obie ich osady
Nagroda: 10000 XP

Gre rozpoczynamy na potnocy (M1,1). PowinniSmy jak najszybciej przejaé¢ pobliskie kopalnie i
nazbiera¢ surowcéw - przydadzg nam sie do rozbudowy zamku. Spora cze$¢ okolicznych stworzen
nie bedzie chciata podejmowac z nami walki, a raczej przytaczy sie do nas. Warto z tego skorzystac
- wkrotce bowiem spotkamy sie z mniej pokojowymi przeciwnikami.

Nie wszystkie istoty bedg chciaty sie do nas przytaczyc. Bedziemy wiec zmuszeni do bratobojczych walk.

Po przejeciu tartaku (M3,4) i siedliska (M3,2) powinnismy wyruszy¢ na wschod. Tam, przy moscie
(M1,2), aktywuje sie zadanie Ztodzieje jaj. Kiedy przekroczymy przepas¢, przyjdzie nam spotkad
sie z pierwsza grupg orkdow - réwnoczesnie ujawniona zostanie pozycja barbarzynskich miast.
Naszym celem jest zdobycie obydwu.

Nie mozemy pozwoli¢, by orkowie przekroczyli most. Zaraz za nim znajdziemy fort dzikusdw.

Najprostszg drogg do zwyciestwa jest mozliwie szybkie wyruszenie na wschdd - tam przejmiemy
orczy fort (M1,3), a dalej miasto (M1,4). Podczas obu tych star¢ powinnismy stawia¢ na
defensywe - ostrzeliwa¢ wroga kusznikami, broni¢ sie gwardzistami i uzupetnia¢ straty przy
pomocy kaptanek. W tym momencie powinniSmy poteznie sie dozbroi¢ i uzupetni¢ straty -
rozprawa z drugg horda barbarzyncow nie bedzie juz taka prosta.
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7 -r_an ﬁ

Im szybciej pobijemy wroga, tym lepiej. Nie zapominajmy o konwersji!

Na potudniowo-zachodnim skraju mapy znajduje sie drugie z wrogich miast (M1,5) - aby sie do
niego dosta¢, bedziemy musieli przedrze¢ sie przez dzungle na zachodzie i zdoby¢ dwa forty
(M1,6). Zanim jednak przejdziemy do oblezenia, warto poczeka¢ do konca tygodnia i zwerbowac
jak najwiecej oddziatéw. Zaraz po tym, jak pokonamy orkoéw i zadanie zostanie zakonczone,
aktywuje sie misja Spory religijne i otrzymamy cios w plecy - dobrze by¢ na to przygotowanym.

Szalenie istotne jest przejecie obu fortow. Przydadza nam sie one w pdzniejszej obronie.

Aby wypetni¢ zlecenie wystarczy zaja¢ wioske dzikusow (M1,5) - ta zapewne bedzie dobrze
strzezona, ale o ile odpowiednio zadbaliSmy o naszg armie, nie powinna broni¢ sie diugo. Schemat
oblezenia jest taki sam, jak przedstawiono to w rozdziale taktyka pola bitwy.
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